BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini membahas mengenai kesimpulan yang didapatkan dan saran yang
dapat diberikan berdasarkan penelitian mengenai pengaruh jenis kelamin dan
pengalaman menggunakan VR terhadap presence. Kesimpulan tersebut
didapatkan berdasarkan hasil pengolahan data beserta analisis yang dilakukan
sebelumnya untuk dapat menjawab tujuan yang telah dirumuskan di awal
penelitian. Selain itu terdapat beberapa saran yang diberikan agar dapat
membantu para pembaca dan peneliti selanjutnya yang hendak melakukan
penelitian serupa yang lebih baik lagi.

V.1 Kesimpulan

Bagian ini berisi kesimpulan-kesimpulan yang didapat berdasarkan hasil
pengolahan data dan analisis untuk menjawab tujuan penelitian. Terdapat tiga
buah kesimpulan yang didapatkan sebagai berikut:

1. Berdasarkan hasil pengolahan data yang telah dilakukan, perbedaan jenis
kelamin berpengaruh terhadap presence ketika menggunakan VR dengan
wanita memiliki tingkat presence yang lebih tinggi dibandingkan pria. Namun,
presence tersebut hanya diwakili oleh variabel realness, yaitu kondisi
seseorang merasa lingkungan virtual yang nyata, sedangkan variabel dan
nilai objektif lain tidak dipengaruhi oleh faktor apa pun. Faktor perbedaan
dalam pengalaman menggunakan VR juga tidak memengaruhi respons apa
pun, sehingga dapat dikatakan berdasarkan penelitian ini pengalaman
menggunakan VR tidak berpengaruh terhadap presence ketika menggunakan
VR.

2. Hasil pengukuran fisiologis atau indikator objektif tidak memiliki korelasi
dengan hasil indikator subjektif sehingga kedua jenis indikator tersebut tidak
cocok untuk digunakan secara bersamaan atau dapat dicari alternatif lain
yang dapat dicoba kembali dalam melakukan penelitian mengenai presence.

3. Berdasarkan hasil penelitian mengenai presence dalam penggunaan virtual

reality, rekomendasi yang dapat diberikan adalah pihak pengembang atau
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developer permainan atau software simulasi pada VR dapat melakukan
perubahan Ul. Perubahan Ul tersebut adalah dengan mengesampingkan
target atau skor dari task pada permainan VR. Rekomendasi ini dapat
diterapkan pada permainan dengan menyediakan pilihan bagi pemain untuk
menampilkan skor permainan atau tidak yang dapat dilakukan pada bagian
pengaturan atau setting pada permainan. Langkah tersebut dapat dilakukan
dengan menempatkan tampilan skor tersebut menjadi lebih kecil atau dibuat
agar tidak menghalangi pandangan penggunanya. Hal tersebut dapat
digunakan untuk mengurangi ambisi pengguna yang hanya mementingkan
skor atau hanya untuk menyelesaikan task namun tidak menikmati permainan

yang sedang dimainkan.

V.2 Saran

Bagi ini berisi saran berdasarkan hasil penelitian mulai dari proses

pengumpulan data hingga perumusan analisis. Saran tersebut disampaikan

dengan tujuan untuk pembaca atau peneliti lain yang hendak melakukan penelitian

serupa dapat menghindari kesalahan dan memperbaiki atau meningkatkan

performansi penelitian. Berikut merupakan saran yang dapat diberikan:

1.

Penelitian serupa selanjutnya diharapkan dapat mengambil data dengan
jumlah yang sesuai atau lebih dari ukuran sampel minimum yang diperlukan.
Hal ini dapat semakin meningkatkan reliabilitas hasil dari penelitian.
Penelitian serupa selanjutnya diharapkan dapat memperluas area pencarian
partisipan agar tidak terbatas hanya di lokasi terdekat dengan peneliti. Hal ini
dapat mengatasi masalah sulithya mendapatkan partisipan yang bersedia
untuk mengikuti eksperimen.

Penelitian serupa selanjutnya diharapkan dapat melakukan simulasi
permainan yang lebih beragam, baik permainan score-based maupun story-
based. Tujuan dari saran ini adalah agar peneliti dapat menemukan alasan
lebih banyak terhadap kesimpulan yang didapatkan berdasarkan hasil
pengolahan data.

Penelitian serupa selanjutnya diharapkan dapat menggunakan perangkat VR
dengan kualitas yang sama atau lebih tinggi daripada Oculus Rift S dalam
penelitian agar dapat semakin menunjukkan efek presence terhadap

penggunanya.

V-2



BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Pihak pengembang atau developer permainan VR dapat mencoba untuk
menerapkan Ul dengan mengesampingkan tampilan skor atau target dari
permainan agar tidak menghalangi atau menyebabkan distraction terhadap

pengguna ketika menjalankan permainan.
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